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Durante la ll Guerra 
Mundial, las naciones 
mas poderosas de la 
Tierra no pudieron im- 
pedir la expansión na- 
zi. Pero un pequeño 
comando formado por 
un Francotirador, un 
Boina Verde y un 
Espía decantó el con- 
flicto a favor de los 
aliados gracias a su 
dominio de la estrate- 
gia, la infiltración y el 
combate. En esta guía 
te contamos, paso por 
paso, como lograron 
su hazaña. 
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l estratega del grupo, destaca por- 

que puede disfrazarse con los uni- 
formes de los soldados enemigos caí- 
dos. Así, los soldados de rango inferior 
al del uniforme que vista el Espía le ig- 
norarán completamente a no ser que 
realice alguna acción violenta. Los del 
mismo rango tardarán unos segundos 
en darle el alto; y sólo los de rango su- 
perior le detectarán de inmediato. 
Sus armas preferidas son una cuerda 
de piano, con la que estrangula a los 
enemigos por la espalda, y una pistola 
con silenciador. También es capaz de 
usar ametralladoras, aunque es poco 
resistente a los impactos. 
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s el experto del grupo en acción 
directa. Resiste los impactos mejor 
que los otros comandos y es el único 
que puede llevar un arma en cada ma- 
no, concretamente dos MP40, aunque 
cuando resulta realmente letal es 
usando su ametralladora. 
También puede usar un cuchillo para 
acabar con los enemigos por la espal- 
da, pero en muy pocas ocasiones po- 
drá usar el sigilo, ya que casi siem- 
pre le emplearemos en medio del 
campo de batalla. Es el soldado 
perfecto para los enfrentamientos 
directos y el que usarás cuando la 
cosa se ponga fea. 


05 


on su rifle de precisión, Haw- 
kings es una pesadilla para el 
enemigo y el comando más mortífero a 


larga distancia. Su "modus operandi" ` 


suele ser infiltrarse en los diferentes 
escenarios en busca de posiciones 
elevadas desde las que acabar con 
sus enemigos. 

Para ello, cuenta con una extraordina- 
ria habilidad lanzando cuchillos, con 
los que es capaz de acabar con sus 
enemigos de un solo y certero impacto 
en la cabeza, para después recoger el 
arma del cadáver de la víctima. 

Si es necesario combatir directamente 
puede usar una pistola, pero en gene- 
ral es mejor usarle en las distancias 
largas, lejos del alboroto. 


El radar de proximidad es tu princi- 
pal aliado. El radar es mejor que tus 
ojos, ya que te indica en todas direc- 
ciones, y a través de cualquier obstá- 
culo, la posición de los enemigos más 
cercanos, la dirección en la que miran 
y también el estado en que se encuen- 
tran: verde si el enemigo ignora tu pre- 
sencia, amarillo si sospecha y rojo si te 
ha detectado y te está buscando. 
Todos los enemigos que aparecen en 
el radar te detectarán si te ven, da 
igual que estés agachado. Siempre 
que quieras infiltrarte y saber la posi- 
ción y estado de un enemigo, el radar 
será una herramienta infalible. 


Usa también el radar de lejanía. 
Sustituye al de proximidad cuando 
usas los prismáticos (con R3) y, aunque 
sólo te indica la posición de los enemi- 
gos y no su estado o la dirección en la 
que miran, abarca un gran radio de ac- 
ción que te permite localizar nazis a 
larga distancia. 


Estudia el mapa (pausando el juego 
con Select). No sólo sirve para que de- 
cidas la ruta hasta los objetivos y su 
posición, sino que también indica los 
puntos de avituallamiento de munición 
y los Oficiales Médicos. Es especial- 
mente ütil si buscas un objetivo lejano 
(y a veces móvil) al que abatir, como 
otros francotiradores u observadores, 
ya que su posición aparecerá marcada. 


Apunta a los soldados para saber 
su graduación. Cuando juegas con el 
Espía, al señalar a un enemigo con el 
punto de mira se te indica su gradua- 
ción, algo sumamente útil para saber si 
hay cerca algún enemigo capaz de 
desenmascarar tu disfraz. 


J Dosifica la munición cuando uses 
al Francotirador. Su rifle sólo puede 
llevar 5 balas cargadas y otras 10 en la 
recámara, así que intenta que cada 
disparo signifique una baja enemiga. 


En las grandes batallas en las que 
puedes intercambiar el control entre 
Francotirador y Boina Verde, la ame- 
tralladora del Boina Verde es mucho 
más rápida eliminando enemigos a me- 
dia distancia. De hecho, la puntería es 
semiautomática, y con que al apuntar 
a un enemigo la mira se ponga roja, 
acertarás aunque no le tengas centra- 
do del todo. Si tienes bastantes boti- 
quines, es la forma más veloz de ani- 
quilar a grupos grandes de nazis. 


Huye cuando te detecten. Excepto 
en los momentos puntuales que se se- 
ñalan en la guía, cuando un soldado 
enemigo sospecha del Espía lo mejor 
que puedes hacer es retroceder co- 
rriendo y esperar pacientemente a que 
se olvide de ti (tranquilo, que lo hará en 
pocos segundos). Es mejor tomarse las 
misiones con calma que arriesgarse a 
que den la alarma y tener que volver a 
empezar de nuevo... 


Y, por supuesto, explora tus posibili- 
dades. En Commandos Strike Force te- 
nemos libertad tanto para elegir el or- 
den de algunos objetivos como la 
manera de realizarlos. 

En esta guía te indicamos paso a paso 
cómo resolver las misiones pensando 
en la manera en la que conseguirás 
más puntuación, que casi siempre im- 
plica el uso del sigilo. 

Pero es posible resolver las situacio- 
nes de muchas maneras distintas, así 
que siéntete libre de buscar tus pro- 
pias soluciones. 











8 Misión OI 


Y SITUACIÓN: 


Francia, 1942. Territorio ocupado. Un 
grupo de paracaidistas está a punto 
de aterrizar, y debes buscar una po- 
sición estratégica desde la que cu- 


brir la zona de aterrizaje. 


Y COMANDOS: 


El Francotirador 


OBJETIVO PRINCIPAL 1: 
JEBLO (250 PUNTOS) 


Avanza agachado hasta el soldado 
cercano que te da la espalda y elimína- 
le con un ataque sigiloso Ef. Usa la 
misma técnica con el que camina un 
poco más adelante. 

Lánzate al agua. En la orilla izquierda 
verás un saliente EJ. Agachado, avan- 
za por él. Hay un pequeño escalón de 
piedra: ni se te ocurra levantarte para 
superarlo, porque te vería un soldado 
en un posición elevada de la otra orilla. 
Atraviesa el arbusto a la izquierda del 
escalón. Avanza tras las cajas, coge el 
botiguín y usa un ataque sigiloso para 
acabar con el soldado. 

Desde aquí puedes eliminar al soldado 
de la posición elevada en la otra orilla 








lanzándole un cuchillo ÆJ Apunta con 
cuidado a la cabeza, si le das en otra 
parte y sólo le hieres te disparará. 

Con tus dos enemigos muertos, lánzate 
al agua y avanza hacia el sur, hasta 
que puedas subir por la orilla izquierda 
y alcanzar por fin el pueblo. ¡Y eso que 
parecía que estaba cerca! 


OBJETIVO PRINCIPAL 2: 


(500 PUNTOS). 


FRANCOTIRADOR 


Hay tres miembros de la resistencia 
francesa encerrados en el edificio 4, 
protegidos por tres soldados en la 
puerta inferior y otro en la del segundo 
piso. Mantente agachado tras las ca- 
jas, pues un soldado patrulla tras ellas 
. Date la vuelta y rodea completa- 
mente el edificio 1. Avanza hasta que 
veas el pozo, siempre agachado para 
no ser detectado 
Prepara el rifle de francotirador: entre 
los edificios 2 y 3 patrulla un soldado. 
Elimínale de un disparo E. Eso 
alertará a otro soldado más a la iz- 
quierda (el que antes patrullaba cerca 
de las cajas), pero agachado como es- 
tás no te verá: eliminale a él también 
de un tiro y nadie se dará cuenta. 
Avanza hacia el pozo y métete entre 
las casas 2 y 3, pegado a la pared de la 
casa 2 para que no te vea el soldado 
en la puerta de la casa 3. Entra en la 
casa 3 por la puerta trasera, pasa por 
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la puerta de la derecha hasta un esta- 
blo con dos vacas y avanza hasta la 
puerta que tienes enfrente RA. Verás 
que tu radar marca a un soldado tras 
ella (también puedes verlo por la ce- 
rradura: está de espaldas a ti) EJ. Abre 
la puerta y usa un ataque sigiloso para 
acabar con él. 
Ahora muévete a la derecha tras la va- 
lla y los soldados de la puerta del edifi- 
cio 4 no te verán EJ. Agachado, sube 
por la escalera y acaba sigilosamente 
con el soldado que hay junto a la puer- 
ta de la segunda planta. Entra en la ca- 
sa 4 y recoge un juín. También hay 
ión, pero probablemente ni la 
necesites. A la derecha hay unas es- 
caleras de bajada. Prepara el cuchillo 
y, manteniéndote agachado, baja poco 


FRANCOTIRADOR NU 
ETEND QU o 


a poco hasta que puedas apuntar a la 
cabeza a un soldado a tu izquierda (co- 
mo estás más elevado que él, no te ve- 
rá) I3. Usa el cuchillo para acabar con 
él. Tras la puerta al lado del cadáver 


están lost : abre y los 
rescatarás. 
OBJETIVO PRINCIPAL 3: 
(500 PUNTOS). 


Desde la zona elevada de la cabaiia, 
no debes tener ningün problema para 
acabar con los soldados nazis que lle- 
gan en un camión. Simplemente, saca 
tu rifle de francotirador, apunta con 
cuidado (no uses la mirilla hasta que 


FRANCOTIRADOR 
FEE 





ya tengas localizado el objetivo) y aca- 
ba con ellos de uno en uno. Aunque te 
de algún disparo no te harán más que 
pequeñas heridas. 

Hay unos ocho soldados a la derecha 
(ten cuidado con los que se parapetan 
tras el camión) Ml, y tres a la izquierda. 
Cuando acabes con todos, habrás 
cumplido tu primera misión. 








8 Misión 02 
Y SITUACIÓN: 


Tu llegada ha acorralado a los nazis, 
pero se defienden ferozmente. 
Ayuda a los aliados, rechaza la con- 
traofensiva enemiga y atiende a los 
heridos. 


Y COMANDOS: 


El Boina Verde y el Francotirador 


OBJETIVO PRINCIPAL 1: 











¡ESTO (500 PUNTOS). 
Nada más comenzar, pulsa A para 
cambiar al Francotirador y usa tu rifle 
para destruir los tres focos El, evitan- 


do así que los nazis usen sus morteros. 
(Objetivo Secundario: 500 puntos). 


Vuelve al Boina Verde. Tienes que 
aguantar la ofensiva nazijunto a unos 
pocos aliados y ni se te ocurra avanzar 
demasiado hacia el norte, porque el 
campo está minado. Guíate por el ra- 
dar para detectar a los nazis (puntos 
rojos), que llegan tanto por el sur como 
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por el norte, y usa siempre la ametra- 
lladora intentando ahorrar balas. Como 
la puntería es semiautomática, una rá- 
faga de dos o tres tiros acabará con 
cualquiera. Reposta munición si es ne- 
cesario (mira los puntos en el mapa) y 
cura a los aliados heridos, señalados 
en el radar con una cruz roja, acercán- 
dote a ellos y pulsando 3€ E. No obs- 
tante, si acabas con los nazis rápida- 
mente ni siquiera les dará tiempo a 
herir a los tuyos. 

Estate atento para usar botiquines, 
aunque si caes, el control pasará 
automáticamente al Francotirador y los 
soldados aliados curarán al Boina Ver- 
de. Aprovecha para acabar con los 
soldados que puedas con tu rifle El y 
vuelve al Boina Verde cuando esté re- 
cuperado, ya que en medio de la bata- 
lla es mucho más efectivo. 


i 


FRANCOTIRADOR 





| MUNICIÓN 





Aguanta hasta que llegue una primera 
oleada de paracaidistas aliados. Al po- 
co, por el oeste llegará un camión con 
soldados enemigos: da buena cuenta 
de él con una granada El. Sigue elimi- 
nando nazis hasta que caiga la segun- 
da oleada de paracaidistas. 


OBJETIVO PRINCIPAL 2: 


(250 PUNTOS). 


Un capitán aliado está herido y un sol- 
dado le ayuda a llegar a cubierto. Tú 
sigue eliminando a los nazis para que 
no molesten demasiado al herido. Re- 
pentinamente, aparecerá una tanqueta 
nazi SDK. Corre a cubrirte tras el trac- 
tor que hay en medio del campo y es- 
pera a que la tanqueta se pare a unos 


M 
' BOINA VERDE 4 


q 





metros de ti. Lanza dos granadas a su 
parte trasera y volará por los aires 
Así habrás ganado tiempo. 


OBJETIVO PRINCIPAL 3: 


(500 PUNTOS). 


Ante una fuerte ofensiva nazi tienes 
que alcanzar el puente al oeste. Elimi- 
na a los nazis que se crucen en tu ca- 
mino y, cuando alcances a los aliados 
que defienden la zona, atraviesa el 


8 Misión 05 
Y SITUACIÓN: 


Debes contactar con un miembro 
de la resistencia francesa. 


Y COMANDOS: 


OBJETIVO PRINCIPAL 1: 











(500 PUNTOS). 
Agáchate y avanza por la senda hacia 
el este. Al alcanzar la carretera, man- 


tente agachado para que los soldados 


puente y corre hacia el icono de objeti- 
vo. Junto a un camión aliado puedes 


repostar i y ;. De re- 
pente, te acorralarán soldados nazis y 
un SDK por cada flanco. 


OBJETIVO PRINCIPAL 4: 
(250 PUNTOS). 


Tienes que actuar deprisa antes de 
que eliminen a demasiados de tus 
hombres. Si te da tiempo antes de que 
te rodeen, corre hacia el este y coloca 





a tu derecha no te vean EX. Ve por la 
izquierda hasta que veas a un soldado 
orinando en un árbol. Acércate y elimí- 
nale con sigilo. Ponte su uniforme. 
(Objetivo secundario: 250 puntos). 


Sigue avanzando hasta que llegues a 
un puesto con un camión y dos solda- 
dos. Espera a que el primero se aleje 
para acercarte al otro y eliminarle con 
un ataque sigiloso 

(Objetivo secundario: 250 puntos). 


Rápidamente, ocúltate. En tu radar ve- 
rás la posición del segundo soldado, 
que cuando detecte el cuerpo de su 
compañero se pondrá alerta. Espera a 
que vuelva a la normalidad y comience 





las cargas en las marca de los latera- 
les del puente pulsando 3€. 

Si no te da tiempo, ve agachado hacia 
el oeste por los setos a la derecha de 
la carretera hasta el borde del río. Des- 
de alli, puedes acabar con un SDK con 
dos granadas. Si no te quedan grana- 
das, usa la ametralladora para eliminar 
al soldado que dispara desde la tan- 
queta. Después, acaba con el resto. 
Una vez despejado, corre hasta el 
puente y, ahora sí, pon las cargas. Co- 
rre para evitar la explosión. 

(Objetivo secundario: 500 puntos). 


Te quedan los enemigos al oeste. De 
nuevo ve agachado, ahora por el late- 
ral izquierdo y con cuidado, pues el 
SDK te verá si te acercas demasiado. 
Desde una distancia prudencial, des- 
trüyela usando granadas o dispara al 
soldado que la maneja EA. Acaba con 
el resto de los nazis y habrás cumplido 
tu segunda misión. 


a andar, para deslizarte tras él y elimi- 
narle con otro ataque sigiloso. 
Sigue avanzando hasta una zona en la 
que patrulla un soldado y un Subofi- 
cial mira por unos prismáticos El. Es- 
pera a que el soldado te dé la espalda 
para acabar sigilosamente con el Sub- 
oficial y ponerte su uniforme. 
Ve hacia la cabaña y recoge las 

y la | antigás. Ponte 
la máscara y espera a que el soldado 
que patrulla te dé la espalda. Síguele 
hasta que esté cerca del Oficial que 
mira un mapa, y usa una granada de 
gas para eliminarlos a los dos. Ponte el 
uniforme del Oficial y aléjate de la zo- 
na del gas para quitarte la máscara. 
(Objetivo secundario: 250 puntos). 
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B Misión 04 BAJO SUS NARICES 


y SITUACIÓN: 


Varios de tus compañeros han 
aterrizado lejos de tu objetivo y 

han sido capturados. Se encuentran 
prisioneros en un convoy rumbo a 
Berlín. Prepara una emboscada y 
libera a los aliados. 


Y COMANDOS: 


El Espía y el Francotirador 


OBJETIVO PRINCIPAL 1: 
ELIMINA AL ENEMIGO 
Y ABRE LOS CAMIONES 
(500 PUNTOS). 


Para cumplir este objetivo no debe so- 
nar la alarma (ganarás así 500 puntos 
extra). Con el Espía, elimina al soldado 
más cercano con un ataque sigiloso. 


efle PUNTO DE Nicio ¿(x, OBJETIVOS (3) máscara ANTIGÁS 


Sigue el camino hacia el este y, cuan- 


do llegues a unas alambradas, busca 

el control a la derecha. Vestido de Ofi- 
cial, pasarás junto a los tres soldados 
sin ser descubierto. 

(Objetivo secundario. 250 puntos). 


A tu derecha está la cabaña en la que 
tienen al miembro de la resistencia, 
custodiada por un Oficial. Sin que te 
vea, colócate en el lateral del tanque y 
lanza una moneda delante de él EJ. Fi- 
jará su atención en la dirección en la 
que ha caído la moneda durante unos 
segundos. Rodea el tanque y acaba 
con el Oficial por la espalda. Rodea la 
cabaña hasta llegar a la puerta de la 
pared izquierda y mira por la cerradu- 
ra. Verás que el miembro de la resis- 
tencia está custodiado por un Oficial y 


un soldado. Cuando el soldado se dé la 
vuelta, entra en la cabaña y acaba con 
él usando un ataque sigiloso. Repite la 

misma técnica con el Oficial El. 


OBJETIVO PRINCIPAL 2: 
COLOCA BOMBAS EN 
LAS DEFENSAS NAZIS 
(500 PUNTOS). 


Pascal, el miembro de la resistencia, te 
informará de que debes sabotear la ar- 
tillería enemiga de la zona. Sal de la 
cabaña y ve al sur, avanzado entre ar- 
bustos (no debes bajar a campo abier- 
to, pues hay francotiradores que te de- 
tectarán). Site encuentras con algún 
soldado con linterna, párate entre los 
arbustos y elimínale cuando te dé la 
espalda. Sigue avanzando y gira hacia 


el oeste, aün cubierto por la vegeta- 
ción (verás grupos de soldados a tu 
derecha) [3. Cuando llegues a la altura 
de los camiones y la artillería que tie- 
nes que sabotear, ya puedes bajar 
tranquilamente, que no hay oficiales 
que te detecten. Coloca las cinco 
bombas delante de las narices de los 
soldados, que no te hacen ni caso EJ. 


Ningün enemigo verá su cuerpo. Pasa 
al Francotirador y dispara al Oficial 
que hay de pie en una zona elevada del 
margen derecho de la carretera. Des- 
pués, busca con tu mira al soldado que 
patrulla más cerca de la zona donde 
está el espía. Tienes que eliminarle 
precisamente cuando esté en la parte 
más al este de su recorrido, al lado del 
primer camión del convoy, para que el 
cuerpo caiga lejos de otros nazis KI. 
Ahora avanza con el espía hasta que 
veas a otros dos soldados más, uno 


E. 
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quieto y el otro patrullando. Ponte de- 
trás del que está quieto y espera a que 
el otro te dé la espalda. Acaba con el 
primer soldado con un ataque sigiloso 
y después corre para hacer lo mismo 
con el otro antes de que se vuelva EJ. 
Después de acabar con ellos, ya pue- 
des abrir la parte trasera de los dos 
primeros camiones para que salgan 
los soldados aliados, ya que nadie los 
verá correr hacia el este. 

Ahora, busca una senda que sale al 
norte entre los árboles y avanza aga- 
chado entre los arbustos de la dere- 
cha. Verás en el camino a un Oficial 
orinando El. Aprovecha su despiste, 
elimínale por la espalda con un ataque 
sigiloso y ponte su uniforme. 

Baja de nuevo a la carretera. Sólo te 
queda el camión más al oeste, pero 
cerca hay un Oficial que te detectará si 
permaneces demasiado a la vista, y un 
grupo de soldados, más al oeste. 


FRANCOTIRADOR 





«+ Pasa rápidamente para que el Oficial 


no dé la alarma, colócate tras la tan- 
queta que hay cerca de los soldados 

y espera que el Oficial deje de estar 
en alerta (mira que la fecha del radar 
pase de amarilla a verde). 

A continuación, lanza una moneda ha- 
cia adelante (4.10). Eso los distraerá un 
instante, tiempo más que suficiente pa- 
ra que te lances como el rayo a por el 
Oficial y le elimines sigilosamente en 
primer lugar 

Los soldados te verán y se pondrá en 
marcha el contador para que suene la 
alarma, pero habrás ganado unos se- 
gundos preciosos. Abre el tercer y ülti- 
mo camión... 


8 Misión 05 


N SITUACIÓN: 


La 12" división de Panzers se 
dirige al pueblo de Peteaux. 
Retrasa su avance su avance 

y minimiza su resistencia contra 


las fuerzas aliadas. 


Y COMANDOS: 





| MIT 


A ZONA BURDEL 


pz pai oua 


OBJETIVO PRINCIPAL 2: 


(250 PUNTOS). 


Corre hacia el este hasta que llegues 
junto a los aliados [3 y mantente aga- 





OBJETIVO PRINCIPAL 1: 
(500 PUNTOS) 
Empiezas en el cuartel general de la 
resistencia. Habla con los dos france- 
ses señalados por un círculo azul El: el 


primero te dice que debes hacerte con 
un camión de explosivos en la estación 


L E 





chado. Pasa al Francotirador y 
elimina a los nazis que puedas. 

La ayuda llegará antes de que tus 
enemigos puedan herirte o dar la 
alarma, y tü habrás acabado otra 
misión más con una brillante puntua- 
ción de 5 estrellas. 





de ferrocarril, al norte. Te recomienda 
que sabotees el control de semáforos 
de la estación. El segundo te dice que 
debes eliminar al mayor Górlitz: para 
llegar al burdel que frecuenta, puedes 
usar un tünel. Te recomienda que sa- 
botees la alarma porque hay una fuerte 
guarnición nazi en la plaza. Sube al pi- 
so superior y habla con un tercer alia- 
do: te dice que la guarnición alemana 
más fuerte de la zona está en un torre 


TÜNEMA ZONA BURDEL 
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medieval, y te sugiere que acabes con 
ella y que sabotees los generadores 
que alimentan los focos de vigilancia. 


Sal del edificio, avanza por el sendero 
a la derecha EJ y sigue por la calle 
hasta la siguiente zona. Avanza hasta 
la primera bifurcación. Agáchate y ve 
por el camino de la derecha. Verás un 
guardia sobre un arco, pero agachado 
no te detectará. A la derecha sale una 
calle por la que patrulla un soldado: fí- 
jate en la flecha del radar y, cuando te 
dé la espalda y sin darle tiempo a ca- 
minar mucho, usa un ataque sigiloso. 
Sigue avanzado hasta que llegues cer- 
ca de un Suboficial distraído: elimínale 
con un ataque sigiloso y ponte su uni- 
forme. Continúa hasta ver a tu derecha 
la plaza mayor llena de nazis. Sigue ha- 
cia adelante hasta una callejuela con 
una puerta a la derecha El. Entra por 








ella y estarás en el edificio que conec- 
ta con la torre de los generadores. 
Tuerce la primera esquina. En este pa- 
sillo patrulla un soldado al que debes 
eliminar con un ataque sigiloso, lejos 
de la esquina del fondo para que no te 
vea nadie Ed. Entra en la puerta de la 
derecha y coge la anti y 
las las d . Ponte la máscara, 
sal al pasillo y avanza hasta la esquina 
del fondo. Espera a que aparezca el Sub- 
oficial que patrulla la zona. En cuanto le 
veas, lanza una granada de gas: caerá 
fulminado. No te quites la máscara. 


Pasa ahora a un sala con una mesita, 
avanza y coge la puerta a tu derecha, 
que da a la torre. Baja las escaleras, 
acaba con el soldado con un ataque 
sigiloso y sabotea los generadores 
(acércate a ellos y pulsa X). 
(Objetivo secundario: 250 puntos). 


MUNICIÓN 





Sube las escaleras y pasa a la sala de 
la mesa. Ve por la puerta de enfrente, 
A tu izquierda hay unas escaleras, y 
una minipantalla te indicará que arri- 
ba hay un Oficial. Sube con cuidado 
para que no te vea. Cuando te dé la es- 
palda, avanza y lanza una granada de 
gas E. Coge su uniforme y pasa a la 
sala contigua con una bañera: verás 
un compartimento que brilla en verde: 
acércate y lanza por él una granada 
de gas para acabar con la guarnición. 
(Objetivo secundario: 1.000 puntos). 


Sal del edificio por donde entraste y 
avanza por la callejuela de escaleras 
descendentes. Enfrente tienes un gran 
hospital El, y en el segundo piso está 
el médico. Entra por la entrada princi- 
pal, sube por la gran escalera hacia la 
izquierda, avanza y tuerce a la dere- 
cha: verás otras escalera ascendente. 


romo 








«===» Ya en el segundo piso, guíate por la es- 


trella que marca el objetivo en tu ra- 
dar para encontrar al doctor. Eso sí, 
por la zona hay un oficial de la Gesta- 
po (que puede detectarte aunque lle- 
ves uniforme de Oficial), así que ánda- 
te con ojo y entra en la habitación 
cuando esté de espaldas EJ. Después 
de una conversación con el Doctor, es- 
te escapará. Objetivo cumplido. 


OBJETIVO PRINCIPAL 2: 


STACIÓN) (500 PUNTOS) 


Sal del hospital y vuelve al edificio de 
la torre. Pasa de nuevo por la salita de 
la mesa y ve a la zona donde estaban 
las escaleras que daban al piso del ofi- 
cial El, Pero ahora baja el tramo que 
da a la entrada a los túneles y a una 
escalera ascendente que llega hasta la 
plaza. Sube por ella y párate en seco: 
en la plaza hay un Oficial de la Gesta- 
po. A tu izquierda verás unas tablas: 
tras ellas hay un camino El. Síguelo y 
llegarás a la zona de la Estación. Avan- 
za bordeando los edificios, y sin entrar 
en ninguno, hasta la caseta más al nor- 


te. No te toparás con ningün oficial o 
Gestapo, así que entra en la caseta. 
Dentro, un soldado pasea y un Subofi- 
cial mira unos planos. Acaba sigilosa- 
mente con el soldado, después con el 
Suboficial, y pulsa la palanca que 
desactiva los semáforos 

(Objetivo secundario: 250 puntos). 


Sal de la cabafia y entra por la puerta 
lateral en el edificio de la estación don- 
de está el control del ferrocarril. En el 
primer pasillo, entra por la puerta de la 
derecha a una pequeña habitación con 
unas cajas apiladas junto a una venta- 
na: si subes por ellas, pasas por la ven- 
tana y sigues todo recto hasta la puerta 
de enfrente [I], evitarás la mirada de un 
miembro de la Gestapo. Verás unas es- 
caleras ascendentes. Antes de subir, 
puedes repostar munición en la habita- 
ción de la izquierda. Una vez arriba, lle- 
garás a la sala en la que está el control, 
y también hay un Suboficial. Sigue rec- 
to hasta la puerta de enfrente y saldrás 
a una pasarela de madera. 


A la izquierda hay otra puerta con un 
soldado y un Oficial que no te ve por- 
que está de lado: espera al lado dere- 


cho de esa puerta a que el soldado se 
vaya y el Oficial pase a la pasarela pa- 
ra acabar con él con un ataque sigilo- 
so. Vuelve a la sala del control, elimina 
sigilosamente al Suboficial IE y 
desactiva el control. 

(Objetivo secundario: 250 puntos). 


Entra ahora por la puerta en la que 
estaba el Oficial y habrás llegado al 
edificio del camión. A la izquierda está 
el garaje. Sube al nivel superior y aca- 
ba con el soldado que patrulla la zona, 
cuando esté fuera de la vista del Sub- 
oficial y el Oficial de la Gestapo que 
hay en la puerta. Baja al nivel medio y 
da cuenta de otro soldado. Y finalmen- 
te baja hasta el camión, donde hay un 
Suboficial y dos soldados trasladando 
unas cajas 

Sigue primero al soldado que va hacia 
la izquierda y elimínale cuando esté 
cogiendo una caja. Luego vuelve junto 
alos otros dos. Espera a que el solda- 
do que queda se vaya de nuevo y aca- 
ba en silencio con el Suboficial 

Luego corre hasta el soldado y elimína- 
le antes de que se vuelva. Ya puedes 
coger el y llevarlo hasta los de 
la resistencia. 





OBJETIVO PRINCIPAL 3: 

(500 PUNTOS) 
Avanza hasta que veas el arco por el 
que entraste a la zona del ferrocarril y 
desanda el camino hasta la plaza. Baja 
por las escaleras de la derecha {B y en- 
tra en los tüneles. En la bifurcación, to- 


ma el camino de la izquierda para llegar 
a la zona del burdel. Sigue hasta una bi- 


furcación: tu primer objetivo, las alarmas, 
está al sur. Ve hacia allí y verás al fondo 
el edificio al que debes ir, con un soldado 
vigilando en la torre. Una ventana en la 
pantalla te mostrará que en la sala don- 
de están los interruptores están ese sol- 
dado y un Oficial. Antes de subir a ese 
edificio, fijate en un soldado apostado en 
lo alto de unas escaleras, en un edificio a 
la derecha RB. Sube las escaleras y aca- 
ba con él sigilosamente. Ahora sí, sube 
las escaleras del edificio de la alarma. 
Párate en el tejadillo tras el primer tra- 





mo, espera a que llegue ahí un Subofi- 
cial y elimínale con sigilo [E]. Sube el 
segundo tramo y párate unos escalones 
antes del final. Usa la visión externa y 
localiza al oficial dentro de la sala. En 
cuanto se vuelva, corre hacia él y elimi- 
nale sigilosamente, al lado de la mesa 

J. El soldado junto a las alarmas está 
de espaldas y no te ve. Sal de la sala y 
acaba con el soldado que patrulla en la 
almena. Vuelve a las alarmas, elimina al 
soldado y desactivalas 
(objetivo secundario: 500 puntos). 








""* Baja a la plaza y avanza deprisa hacia 
el norte, pero para antes de llegar a la 
bifurcación: cubriendo la entrada al 
edificio donde esta el mayor Górlitz (tu 
objetivo) patrulla un peligroso Oficial 
de la Gestapo. Espera a que se vuelva 
y ve a la derecha, rodeando un peque- 
ño almacén Æ. Entra al almacén por la 
puerta del este, y sal por la del norte, 
pero cuidado de nuevo: asegúrate (mi- 
rando el radar y usando la visión exter- 
na) que el mismo Gestapo está de es- 
paldas, y sube por las escaleras de la 
derecha al edificio del burdel FH. 


En esta zona, soldados y suboficiales 
disfrutan de la fiesta. Hay una puerta 

a la derecha. Antes de cruzar por ella, 
mira y verás unas escaleras ascenden- 
tes. Pues bien, corre por ellas y haz ca- 
so omiso de cualquier orden de alto, 


8 Misión 06 


Y SITUACIÓN: 


Accede a la zona en lancha y ayuda 
a la resistencia noruega, entregán- 
doles los planos que necesiten para 
destruir las fábricas secretas nazis 


de energía nuclear. 


Y COMANDOS: 


OBJETIVO PRINCIPAL 1: 
(500 PUNTOS) - 
Usa al Boina Verde y, sin moverle del 


punto en el que estás, acaba con la 
primera horda nazi en la parte baja del 














sube al siguiente piso y guíate por el 
icono del radar para llegar a la habita- 
ción del r. Abre y usa la pistola 
para eliminarle 


OBJETIVO PRINCIPAL 4: 
NCIA (250 PUNTOS) 
Tras el vídeo donde se desata el caos, 
salta al tejado por la ventana (con R3) 





puerto. Inmediatamente, cambia al 
Francotirador para cubrir la zona de 
las casas superiores. Tu prioridad debe 
ser siempre la ametralladora de la 
ventana central de la casa naranja: eli- 
mina a cualquier nazi que la use en 
cuanto le veas. A la derecha hay una 
plataforma por la que salen numerosos 
enemigos: puedes disparar al barril 
explosivo para eliminar a unos cuan- 
tos de golpe 


y ponte de nuevo el uniforme de Oficial > 
para evitarte problemas. Déjate caer 
a la lona que hay abajo y luego al suelo. 


Sólo tienes que atravesar el pueblo y 
volver al cuartel de la resistencia. Así 
vestido, casi nadie te dará el alto, y si 
lo hacen, simplemente no pares, no les 
dará tiempo a identificarte. Al alcanzar 
el cuartel, verás como el médico cura 
al herido £ 





Cuando vuelvan a acumularse enemi- 
gos en la zona baja, recurre de nuevo 
al Boina Verde. La cosa se calmará en 
breve. Ahora, con el Boina Verde, re- 
gistra las cabafias de la zona baja: en 
una hay un nazi y un par de 

que te serán muy ütiles, y en otra 
más al sur un Suboficial nazi al que 
debes eliminar EJ. Cuando caiga, los e 
soldados noruegos comenzarán a as- 
cender por la montaña. 


Síguelos con el Boina Verde y afronta 
con ellos el ataque nazi por todos los 
flancos, incluida la montaña y la zona 
baja del puerto El. A ti ni se te ocurra 
bajar: aguanta en esa posición media 
acabando con los nazis de arriba y 
abajo, y cuando despejes la zona 
cambia al Francotirador que se en- 
cuentra en el barco. Desde su posi- 
ción, dispara a todos los soldados de 
las cabañas del norte Ed. Verás que 
en breve un oficial intenta huir en un 
barca por la zona norte del puerto 
(muy cerca de la cabaña de la que sa- 
len los soldados). Abátele con tu rifle 
sin darle tiempo 

(Objetivo secundario: 500 puntos). 


Vuelve al Boina Verde y acaba con los 
pocos nazis que queden en la zona.' 


y ssi, 


de PUNTO DE INICIO 


OBJETIVO PRINCIPAL 2: ELI- 


JNES (500 PUNTOS). 


Tienes que llegar a la granja que los 
nazis usan como base al norte y des- 
pejarla para que los noruegos puedan 
tomar sus camiones. Monta al Espía y 











al Francotirador en la lancha motora y 
sube un poco hacia el norte por el río. 
Baja en el pequeño embarcadero y su- 
be primero con el espía agachado. 
Cuando veas la base no avances más 
. Fijate en que un soldado patrulla 
entrando y saliendo en la puerta. Usa 
la pistola con silenciador, acaba con 
el soldado del fondo Ed y espera a que 
el otro se vuelva para rodear el edificio —— 


CAMINO DE LA 


MONTANA 
ESA 


” 
ys 


(x OBJETIVOS @ PUERTO (8) CABAÑA (E) BARCO 





«+ por donde paseaba el soldado caído. 


Tienes que hacerlo con los dos perso- 
najes, así que tómate tu tiempo para 
pasar con precaución con cada uno. 
Al otro lado del edificio hay una puer- 
ta al patio y un camino que sube hasta 
un puesto elevado. Sube al puesto con 
el Francotirador, desde donde tienes 
una bonita visión del patio Él, y deja al 
espía en el lateral del edificio, pero le- 
jos de la puerta. 


Con el Francotirador, acaba con todos 
los soldados que veas en el patio 

Ten paciencia, porque saldrán en pe- 
queños grupos. Cuando hayas acabado 
con unos seis, cambia al Espía y entra 
en el patio. Tienes que eliminar a los 
dos Suboficiales que hay en el edificio 
de la derecha (la manera más fácil es 
usar la pistola con silenciador) IZ. Coge 
el uniforme de uno de ellos y rastrea la 
pequeña base, eliminando con sigilo a 
los soldados que queden 











FRANCOTIRADOR 





OBJETIVO PRINCIPAL 3: 
TA (250 PUNTOS). 

Vuelve al pequeño muelle donde de- 
jaste la lancha y monta en ella a tus 
dos personajes... Sólo para avanzar 
unos metros, hasta la pequeña ense- 
nada justo enfrente, y sube por el ca- 
mino nevado de la montaña IE. Sigue 
la senda entera hasta llegar a una ca- 
baña que los nazis usan como puesto 
elevado para controlar el río. Ahora, 
puedes usar al Espía y su ametrallado- 
ra para eliminar los tres soldados del 
exterior EE y a los dos oficiales de la 
Gestapo que hay dentro, o ser más si- 


giloso y optar por los cuchillos del 
Francotirador. 


Una vez limpia la zona, usa al Francoti- 
rador para eliminar a todos los soldados 


FRANCOTIRADOR 


—. 


-è 


de la casa que hay junto a la otra orilla 
del río (incluido el oficial que puedes 
ver por una de las ventanas) Œ. Y fijate 
en que un poco más arriba, en la ladera, 
se distingue el puesto de control nazi 
(otra cabafia verde), y un camión: usa tu 
mira para registrar bien la zona y aca- 
bar con todos los soldados que veas (al 
menos cuatro) IB. No hace falta que 
desandes todo el camino hasta la lan- 
cha: baja al río por el camino que hay a 
la izquierda y encontrarás otra, con la 
que puedes cruzar hasta la cabaña de | 
la otra orilla gue acabas de limpiar con 
el Francotirador. Reposta den- 
tro y coge un par de | s. Ya a 
pie, sigue el camino ascendente hasta 
el puesto. Apenas quedarán tres solda- 
dos: acaba con ellos a tiros 13 y hazte 
con el uniforme del Oficial. Una vez lim- 
pia la zona, eleva la barrera del puesto 
de control para cumplir el objetivo. 


OBJETIVO PRINCIPAL 4: ELI- 
(250 PUNTOS). 


Vuelve a la lancha y monta sólo con el 
Espía, que ahora pasará desapercibido 
gracia a su uniforme de Oficial. Al 
Francotirador, déjalo en el puesto de 
control. Sigue río abajo, pasa por de- 
bajo del puente y acércate al barco. 

En estribor (el lado derecho del barco, 


visto de proa a popa) está la indicación 
de donde debes poner la carga. Acér- 
cate a ella lo más que puedas, pulsa R 
para ponerte de pie en la barca y colo- 
ca la carga. 

(Objetivo secundario: 500 puntos). 


Muévete deprisa y aléjate con la lan- 
cha hacia el puente antes de que la 
carga explote y hunda el barco. Tras la 
explosión, los soldados cercanos te 


8 Misión O7 


N SITUACIÓN: 


El camión cargado de explosivos es- 
tá en camino. Pero antes de llegar a 
su destino debe pasar por el pueblo 
de Shudheinn, ocupado por la Wehr- 
match. Toma el control del pueblo 
antes de que llegue el camión. 










N COMANDOS: 


OBJETIVO PRINCIPAL 1: 

(500 PUNTOS) 
Nada hacia tierra firme y avanza hacia 
el sur hasta que veas el muelle. Fíjate 
en que hay tres soldados patrullando: 
uno en el muelle de la izquierda, otro a 


la derecha y un tercero que avanza ha- 
cia el fondo. 


FRANCOTIRADOR 





dispararán, pero ya estás lo bastante 
lejos para que no te alcancen. 


Vuelve con la lancha en dirección el 
puesto de control, pero antes de llegar 
fíjate que en la orilla sur (tu derecha 
ahora) hay un camino ascendente que 
da a la carretera IE. Baja de la lancha 
y sube por él hasta llegar a la zona del 
puente: los soldados ni se inmutarán al 
verte vestido de oficial. 





Tienes que actuar cuando el de la de- 
recha se dé la vuelta y salga del mue- 
lle, ya que tardará bastante en volver. 

Elimina primero al del muelle de un cu- 


chillazo El, y luego haz lo propio con el 
del fondo (si llega a verte, tienes unos 

segundos para acabar con él antes de 
que de la alarma). 


Después, espera pegado a la pared y 
con el cuchillo en la mano a que apa- 
rezca el tercer soldado: te verá, pero 
no tendrá tiempo de reaccionar antes 
de que uses el cuchillo para acabar 
con él El. Más vale que no falles. 


FRANCOTIRADO 


— e f 





Vuelve a tomar el control del Francoti- 
rador. Desde el puesto, avanza hacia el 
sur hasta que veas el puente. Con tu ri- 
fle, acaba con todos los soldados que 
puedas. Después pasa al Espía, quien 
usando el sigilo puede acabar sin pro- 
blemas con los tres soldados que hay 
cerca de la cabaña al lado del puente 

, y con el soldado que hay dentro de 
ella. Con todo limpio de enemigos, tu 
misión ya está cumplida. 





OBJETIVO PRINCIPAL 2: | 


(250 PUNTOS). 


No subas por las escaleras, mejor si- 
gue el camino nevado ascendente que 
se encuentra al lado de donde elimi- 
naste al último soldado El. Tu objetivo 
es entrar en el edificio de la derecha, 
donde está la torre. Elimina sigilosa- 
mente al soldado que hay parado junto 
a la puerta (de espaldas a ti) Él, y en- 
tra en el edificio. 
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SUDOFICIAL 


Verás que tu camino sigue por la dere- 
cha: usa la visión externa para locali- 
zar al guardia que patrulla por ahí y, 
cuando te dé la espalda, elimínale sigi- 
losamente. 


Sigue avanzando agachado y usa de 
nuevo la visión externa antes de cruzar 
la siguiente puerta: verás a un soldado 
que patrulla en el exterior del edificio . 
Espera a que desaparezca y prepárate 
para, en cuanto vuelva a aparecer, eli- 
minarle con un cuchillo desde dentro del 
edificio El. Para recuperar el cuchillo 
puedes salir, pero agachado. 


BE. 
efle PUNTO DE INICIO “GC, OBJETIVOS 


De nuevo dentro, debes ascender por la 
escalerilla de la derecha, pero cuidado: 
antes de llegar al final párate, y localiza 
en el radar al soldado más cercano en- 
frente de ti. Cuando se dé la vuelta, sube 
del todo y usa de nuevo un cuchillo. Ve 
hacia su posición y ya estarás en la to- 
rre. Si lo deseas, puedes bajar a por un 
botiquín que hay en la parte de abajo y 
luego volver a subir: queda un suboficial 
en lo alto: puedes eliminarle de lejos con 
un cuchillo o de cerca sigilosamente El. 
Luego colócate en la ventana indicada 
por un círculo rojo en el suelo EJ y en un 
video le harás señales al Espía. 


MUNICIÓN 


OBJETIVO PRINCIPAL 3: 
INUTILIZA LOS EXPLOSIVOS 
EN EL LATERAL DEL PUENTE 
(250 PUNTOS). 


Ahora controlas al Espía. Pilota la balsa 
hasta el muelle donde eliminaste a los 
tres soldados al principio de la misión y 
bájate allí. Utiliza la visión externa en la 
puerta del edificio de enfrente y espera 
a que el soldado suba las escaleras E. 
Entra, elimina sigilosamente al Subofi- 
cial y ponte su uniforme. Sube las esca- 
leras, (puedes ignorar al soldado), sal a 
un almacén y, de éste, al exterior. 


Verás que un Oficial nazi llega en jeep 
al pueblo y aparca al lado del edificio 
de la torre (mira el mapa para locali- 
zarle). Acércate cuidando de que nin- 
gún Suboficial te vea El (controla tu 
radar), y apartándote si es así. Desde 
lejos, observa cómo el Oficial, un Sub- 
oficial y un soldado comienzan a andar 


hacia el este. Sígueles, cuidando de 
que el Suboficial que queda junto al 
jeep no te vea II]. Entra en el edificio 
con ellos y sígueles subiendo escale- 
ras. En el último piso, el Oficial sólo 
conservará a un Suboficial como es- 
colta, que le sigue de cerca fl. Estran- 
gula al Suboficial, luego al Oficial EE] y 
ponte su uniforme. 

(Objetivo secundario: 1000 puntos). 


Sal del edificio y ve hacia el sur, si- 
guiendo la marca de objetivo en el ra- 
dar, hasta llegar al puente. Pero no lo 
cruces: baja a la parte derecha de las 
vigas IE. Cuando no mire ningún solda- 
do (usa el radar para comprobarlo), in- 
utiliza los explosivos marcados en ver- 
de en un lateral Œ. 


OBJETIVO PRINCIPAL 4: 
TOMA EL CONTROL DE LA 
RADIO Y LLAMA AL BOINA 
VERDE (250 PUNTOS). 


OFICIAL 
w 


L» ou oricial 


Ahora dirígete al edificio de la radio. 
Sube al segundo piso y elimina sigilo- 
samente al soldado que anda por aquí 
IE. Después mira por la cerradura de 
la única puerta que hay: verás una ha- 
bitación con un Oficial y un soldado 
hablando por radio (3. Espera a que el 
Oficial se de la vuelta para entrar y eli- 
minarle por la espalda BB. Haz los mis- 
mo con el soldado. 


OBJETIVO PRINCIPAL 5: 
LOCALIZA Y ELIMINA LAS 
AMETRALLADORAS 

(250 PUNTOS) 


Ahora pasas al Franco- 
tirador para acabar 
con los soldados que 
manejan las ametra- 
lladoras del 

puente y cie- 

rran el paso 

al Boina 





CD oricial 


- o 
ee CN 


Verde y a los noruegos. Desde tu posi- 
ción ves el fulgor de sus disparos a lo 
lejos, un poco a la derecha. Usa tu rifle 
para acabar con los soldados IE. 


"OTICIAL 


AÑADIDO UN NUEVO OBJETIVO 


AMETRALLADORAS Localizalas y aliminalas (0/2 eliminadas). 


a 3 
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FRANCOTIRADOR 
IA 


OBJETIVO PRINCIPAL 6: 

(500 PUNTOS) 
Ahora puedes intercambiar el control 
entre el Boina Verde y el Francotirador. 


Empieza con el Francotirador: desde la 
torre, intenta acabar deprisa con unos 


8 Misión 08 










Y SITUACIÓN: 


Se ha anulado la defensa nazi en 
Sundheinn, pero una columna aco- 
razada se dirige hacia allí. Defiende 
la zona con el Francotirador y el 
Boina Verde. No permitas que los 
nazis crucen el puente. 


Y COMANDOS: 


Boina verde y francotirador 


OBJETIVO GLOBAL: , 








0 (1000 PUNTOS). 
OBJETIVO PRIMARIO 1: 
EADA (250 PUNTOS). 


Empiezas con el Francotirador y tienes 
un minuto antes de que comience la ac- 


FRANCOTIRADOR 


cuantos soldados fuera del edificio, 
para limpiarle un poco la zona 
Cambia al Boina Verde y corre hacia 
el edificio de la radio antes de que los 
soldados nazis cacen al espía. Tienes 
que limpiar sus dos plantas de enemi- 
gos, y cuidado, porque son muchos 

J}. Cuando hayas conseguido que to- 
dos muerdan el polvo, habrás supera- 
do la misión. 


ción. Fíjate que un poco a tu derecha hay 
unas cajas con botiquines. Recurre a 
ellos siempre que los necesites. Primero, 
ve a la caseta donde está la į 
sampion indicada en el mapa) y coge las 
| i jue. Avanza un poco por el 
puente y coloca una EN. Cambia al Boina 
Verde, que está dentro del almacén, y 
llévale a los muelles (la zona donde que 
despejaste al comienzo de la misión an- 
terior). Déjale ahí bien protegido 


Cambia de nuevo al Francotirador y 
espera agazapado delante del puente 
a que se acerquen los nazis. En cuanto 


0200 e 








tus hombres empiecen a disparar, haz 
tú lo mismo, eliminando a todos los 
enemigos que puedas antes de que hu- 
yan El. Después vete al lateral iz- 
quierdo del puente, que los soldados 
noruegos son muy capaces de prote- 
ger el camino principal. Desde tu nue- 
va posición, acaba con todos los sol- 
dados que puedas de la otra orilla El, 
impidiendo así que lleguen al puente. 
Dispara también a los del muelle y a 
los que intentan cruzar por la parte ba- 
ja del puente EJ. Casi seguro que ten- 
drás que volver a la casa a repostar 
munición, pero no te preocupes: la 


evt T dh 


FRANCOTIRADOR —. 
ITEM. 


oleada nazi remitirá enseguida y los 
soldados empezarán a huir. Tienes un 
segundo de resuello, pero desde ahora 
la batalla se va a recrudecer. En pri- 
mer lugar, los nazis empezarán a dis- 
parar sus morteros. Tienes que locali- 
zar a los suboficiales con prismáticos 
que apuntan desde la otra orilla para 
detenerlos (3. Pausa la acción y en el 
mapa verás su posición. En el radar, 
una flecha marrón te indica la direc- 
ción. Tendrás que ir eliminando obser- 
vadores durante toda la misión. En to- 
tal son seis. 

Objetivo secundario: 500 puntos) 


Sigue acabando con los nazis que in- 
tentan cruzar el puente, y acude perió- 
dicamente a la cabana en busca de 

1. Aún no debes tener proble- 


mas para contener a la horda enemiga, 


sobre todo mientras haya un soldado 
aliado manejando la ametralladora del 
puente EJ. Si le hieren, es primordial 
que le cures. 


En breve un SDK cruzará el puente. 
Apóstate en un lateral y espérate para 
tener un tiro claro al soldado que ma- 
neja su ametralladora EJ. Cuando aca- 
bes con él, ponte enfrente del puente y 
acaba con los soldados que flanquean 
el vehículo. Y espera tranquilamente a 
que pise la mina antitanque y explote. 
(Objetivo secundario: 250 puntos). 


Enseguida, los nazis intentarán llegar 
al puerto en lanchas. Pero tü tienes 
apostado en el muelle al Boina Verde... 


En cuando las lanchas empiecen a mo- ==} 


—— 
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FRANCOTIRADOR 





verse, ya sabes lo que hacer. Apunta y 
dispara a sus ocupantes (cuando la mi- 
ra se pone roja es que vas a acertar) 

. Son tres lanchas, y cada vez que 
acabes con una puedes pasar unos ins- 
tantes al Francotirador y seguir elimi- 
nando nazis en el puente y curando 
aliados si hace falta 
(objetivo secundario: 500 puntos) 


8 Misión 09 






N SITUACIÓN: 


Los nazis tienen en su poder una re- 
liquia de incalculable valor y pla- 
nean transportarla a Berlín. Infíltra- 
te en el cuartel general enemigo y 
hazte con ella cueste lo que cueste. 


Y COMANDOS: 


ORIENTE PRIMARIO 1: 
) (250 PUNTOS). 











En la secuencia de vídeo, la acción da 
un giro: el Francotirador y el Boina 
Verde son apresados. Comienzas la mi- 
sión con el espía vestido de soldado, 
pero necesitas un uniforme de más 
graduación. Nada más comenzar, eli- 
mina por la espalda al soldado junto al 
barril ardiendo. Avanza hacia el ca- 
mión de enfrente, agáchate tras él y 
usa la visión cósmica para localizar a 
otro soldado, que patrulla justo hasta 
el camión EN. Cuando se dé la vuelta, 
elimínalo sigilosamente. 


Avanza hacia el este y recoge unas 
; y un botiquín. Detrás del 
camión de antes verás a un Suboficial 
de espaldas. Vigilando en tu radar que no 
te vea ningün soldado cercano, elimínale 
A y ponte su uniforme. Unos pasos al 


OBJETIVO PRIMARIO Za 
(500 PUNTOS) 


Vuelve al puente con el Boina Verde 
para afrontar la última parte de la ofen- 
siva. Coge el lí ; que hay en 
el edificio, junto a las cajas de muni- 





oeste, tienes una 1 intigás. Có- 
gela y vuelve sobre tus pasos para en- 
contrar el punto de inserción a las al- 


cantarillas (mira el mapa) El. Déjate 
caer, coge el túnel que sale a tu izquier- 
da y acaba con el soldado que encuen- 
tras aquí (si no podría estorbarte luego). 
Avanza hasta el fondo, donde encontra- 
rás un enrejado roto EJ. Agáchate y dé- 
jate caer por él. En esta gran sala, a tu 
derecha puedes ver un oficial de espal- 
das. En las cajas que hay junto a él hay. 
unos docum ; que debes recuperar, 
ya que hacerte con tres es un objetivo 


secundario. De momento olvida al oficial: 


en la pared de enfrente puedes ver que 
sale un pasillo EJ. Pasa por él, avanza 





ción. Además de seguir frenando a los 
soldados, te tocará detener dos tan- 
ques Panzers. Puedes usar las minas 
del Francotirador IE] o el lanzacohetes 
del Boina Verde para pararlos IE. Eso 
sí, para acabar con un Panzer necesi- 
tas dos aciertos con el lanzacohetes, 
así que tras acabar con uno tendrás 
que ir a la cabaña a recargar. 





hasta el final y espera a que un soldado 
se pare delante de ti. Elimínale con un 
ataque sigiloso y vuelve por el pasillo 
desandando tu camino. Acércate al Sub- 
oficial con cuidado y, como no puedes 
eliminarle por la espalda, usa la pistola 
con silenciador y apunta a su "melón" 
. Tras acabar con él, recoge los d 

; que hay sobre las cajas, y no te 

olvides de guardar el arma. 


Cerca tienes dos tramos de escaleras. 
Sube por las que hay más a la izquier- 
da. Una vez arriba, ve por la salida de 
la izquierda hasta el exterior. Acaba si- 
gilosamente con un Suboficial y sigue 
avanzando hasta que el camino acabe. 


ENTRADA 8 
SUBTERRÁNEO 


"x 


d PUNTO DE INICIO e OBJETIVOS (máscara ANTIGÁS 
<> DOCUMENTOS SECRETOS (&) GRANADA GAS (8) LIBRO CÓDIGOS 


Atu izquierda hay escombros por los 
que puedes ascender a un camino en 
sentido contrario EX. Síguelo hasta que 
veas el arco por el que debes pasar, vi- 
gilado por un soldado y un Oficial. 
Agazapado, ponte la máscara y lanza 
una bomba de gas El. Tus dos enemi- 
gos caerán, así que adelántate y ponte 
el uniforme del Oficial y recoge de pa- 
so los s secretos, que están 
sobre la caja (cuando tengas tres ha- 
brás conseguido un Objetivo Secunda- 
rio). Cruza el arco para ver un video en 
el que el Francotirador y el Espía son 


llevados a prisión. Acércate al soldado 
del control y te subirá la barrera 


OBJETIVO PRIMARIO 2: 

(500 PUNTOS) 
Nada más entrar, tuerce a tu izquierda, 
pasa por detrás del edificio y te encon- 
trarás de frente con otro edificio. Entra 
en él y estarás en una pequeña habita- 


ción con un soldado barriendo. Pasa a 
la cantina y acércate al Suboficial que 






bebe sentado y conseguirás los últi- 
mos docume secretos. 
(Objetivo secundario: 1000 puntos). 


Sal de la cantina y verás la estación de 
radio (con una luz verde en la puerta). 
Entra y recoge de la mesa el I 

|. Desanda todo el camino, 
pasando por la cantina, y avanza hasta 
el edificio del ascensor (marcado con 
el icono de objetivo en el mapa). Al la- 
do de la puerta hay un intercomunica- 
dor Œ. Habla por él y prepárate para 
una nueva misión. 








8 Misión 10 
y SITUACIÓN: 


Localiza las celdas donde se en- 
cuentran el Boina Verde y el Franco- 
tirador. Evita que te vean los Oficia- 

les de la Gestapo para que no den la 
alarma y recupera la reliquia. 


Y COMANDOS: 


OBJETIVO PRINCIPAL 1: 
(250 PUNTOS) 















Nada más comenzar, muévete deprisa: 
acaba con el soldado que tienes en- 
frente de un disparo con la pistola con 
silenciador y ponte su uniforme. Des- 
pués, escóndete rápidamente tras la fi- 
la de cajas de la izquierda (las que es- 
tán más alejadas del soldado caído) 


d PUNTO DE INICIO 


(&,, OBJETIVOS 
<> DOCUMENTOS SECRETOS 


(8) ALARMA 












te antes de que te identifique. Recorre 
la zona apagando las tres alarmas E 
(Objetivo secundario: 500 puntos) y re- 
coge también los tres Objetos Secre- 
tos (marcados en el mapa con una "S") 
(Objetivo secundario: 250 puntos). 


Espera agazapado a que pase un Ofi- 
cial de la Gestapo y deja que se avan- 
ce hacia el pasillo para que se aleje de 
los soldados de la garita de la izquier- 
da. Lánzate a por él, elimínale con una 
ataque sigiloso por la espalda y ponte 


su uniforme 

Ahora puedes mo- 
verte con tranquili- 
dad, ya que sólo te 
pararán los Oficia- 
les de la Gestapo. 
Si alguno te ve, 
simplemente aléja- 











pa 





Entra en la habitación de las | y 
cógelas de la mesa [E]. Con ellas po- 
drás abrir la puerta de la sala de la Re- 
liquia y las entradas al subterráneo. 


OBJETIVO PRINCIPAL 2: 
(500 PUNTOS) 
Dirígete a la habitación de la Reliquia, 
evitando a un Oficial de la Gestapo 
que suele rondar la zona. Entra y cierra 
la puerta. Verás a otro Oficial de la 
Gestapo y a un soldado distraidos cer- 


ca de la Reliquia, y a otro soldado mi- 
rando un mapa en una pared. Acaba 








8 Misión Il 
Y SITUACIÓN: 


Tras liberar a tus comandos, debes 
escapar del Cuartel General Nazi. 


Y COMANDOS: 


0402 3 
f 


con el del mapa con un ataque sigiloso 

J. Después saca la pistola con silen- 
ciador, dispara al Oficial y luego al sol- 
dado EJ. No les des opción a dar la 
alarma y coge al reliqui 


OBJETIVO PRINCIPAL 3: 

iA (500 PUNTOS) 
Ya puedes bajar al sótano por cual- 
quiera de las dos entradas. Aquí hay 
unas bodegas y unos calabozos, vigila- 


dos sólo por tres guardias a los que 
puedes eliminar con la pistola sin peli- 





gro de que den la alarma EJ. Cuando 
acabes con ellos, abre las celdas 
(marcadas en el mapa con el icono de 
objetivo secundario) y verás salir a tres 
miembros de la resistencia EJ. No les 
sigas, ya que esperarán a que rescates 
a tus comandos para escapar contigo 
(Objetivo Secundario: 500 puntos). 


Los comandos están en la parte sur del 
subterráneo. Camina por un pasillo, 
abre un par de puertas y llegarás a la 
celda donde los retienen. Acaba a tiros 
con los dos suboficiales que los tortu- 
ran II y sigue al Francotirador y al Boi- 
na Verde herido hasta el final 


La, v Y 1 kai » € 
JA 


















OBJETIVO PRINCIPAL 1: 
(500 PUNTOS) 
Empiezas frente a unas escaleras, pero 
antes de subir, acaba con el Oficial gue 
hay a tu izquierda y ponte su uniforme. 


Ahora sí, sube por las escaleras hasta una 
habitación con dos puertas. Ve por la de la 


izquierda, la que da a una galería con ven- 
tanas y dos soldados. Avanza hasta el fon- 
do y, cuando el otro soldado se dé la vuel- 
ta, elimina al más cercano EN y luego haz 
lo propio con el que camina. Vuelve a la 
habitación, baja al piso de abajo y sal por 
la puerta norte al patio del camión. 


Corre a ponerte tras el lateral derecho 
del camión (segün tu posición), para 











-+ que no te detecte el Oficial al otro la- 


do. Usa la visión externa para locali- 
zarle a él y al soldado que le acompaña 

3. Cuando veas que el Oficial comien- 
za a caminar hacia la derecha, usa la 
pistola con silenciador para acabar de 
un tiro en la cabeza con el soldado El, 
y luego con él. 


Tienes que eliminar a tres soldados 
más de esta zona. Hay uno trabajando 
en un coche. Espera a que el que pa- 
trulla cerca del arco que da al patio se 
dé la vuelta para eliminarle al del co- 
che sigilosamente El. Luego ve hacia 
el este y acaba con el que patrulla cer- 
ca de la garita y finalmente despacha 
al del arco El, siempre con sigilo. En 
una escena de vídeo verás cómo el 
Francotirador y el Espía te dan las gra- 
cias y se meten en el camión. 
(También se dará así por cumplido el 
Objetivo Secundario “Protege a tus 
hombres”: 500 puntos). 


OBJETIVO PRINCIPAL 2: - 
ALENKOV (500 PUNTOS) 


Ya sólo tienes que esperar a que conclu- 
ya el fusilamiento. Quédate en un lateral 
del arco y, en cuanto aparezca Salenkov, 
dispárale El y corre hasta el camión. 
(Cumplirás así el Objetivo Secundario 
“Ruta de escape”: 250 puntos). 





E 
effe PUNTO DE INICIO (x, OBJETIVOS @ ALIADOS 


y SOLUCIÓN ALTERNATIVA 







B Misión 12 
Y SITUACIÓN: 


Con el Francotirador, tienes que 
sembrar el caos entre las líneas 
enemigas, en las calles de un 

Stalingrado en guerra. 












Y COMANDOS: 


El Francotirador 


OBJETIVO PRINCIPAL 1: 
NAZIS (1000 PUNTOS) - 
En esta misión tienes una gran libertad 


de movimientos por dos grandes esce- 
narios conectados. 


Tu objetivo es eliminar a diez oficiales 
nazis, pero teniendo cuidado de evitar 
alos observadores y francotiradores 
enemigos, y eliminando de paso a to- 
das las tropas nazis que te molesten. 
Como puedes eliminar a los Oficiales 
en el orden que quieras, nosotros te in- 
dicamos su posición en el mapa. Por 
cierto, registra bien el edificio en el 
que están los oficiales 3 y 4, porque 
encontrarás un par de valiosos b« 

yg 





ZONA 1: 

Oficial 1. Al lado del camión ER. 
Oficial 2. En la trinchera E 

Oficial 3. Dentro del edificio, junto a 
una mesa El 

Oficial 4. En la segunda planta, junto 
a las escaleras 


ZONA 2: 

En esta segunda zona es mejor que 
sigas el orden que te indicamos. 
Oficial 8. Está en el centro de deten- 
ciones, y sólo puedes eliminarle desde 
la torre del edificio contiguo. Acaba 
además con todos los soldados que le 
acompañan. 

Objetivo secundario “Libera a los Ru- 
sos” (1000 puntos). 












E E 


Oficial 9. Llegará en coche escoltado 
por un SNK cuando tú entres en el edi- 
ficio más al noroeste, donde un franco- 
tirador ruso te explicará la situación. 
Tienes que eliminar al Oficial, que va 
en el asiento trasero con tu rifle de 
francotirador y todo lo rápido que pue- 
das, ya que te detectarán enseguida 
Después, acaba con el conductor del 
SDK y el soldado que escoltaba al ofi- 
cial. Además, los nazis entrarán en el 
edificio y tendrás que acabar con to- 
dos ellos a tiros. 

(Objetivo secundario: 500 puntos). 


Oficial 5. En la calle junto al camión. 
En la caja cercana hay munición para 
el rifle 





comodo 
v 


En esta misión hay una solución alternativa mucho más arriesgada, pero con la que 
puedes evitar el fusilamiento de los soldados aliados. Sigue los pasos de la primera 
solución hasta que elimines a los dos soldados de la galería del piso de arriba. En- 
tonces no debes bajar, sino eliminar sigilosamente al soldado de la otra galería 

y apostarte en una ventana. En el centro del patio verás a un Oficial de la GESTAPO 
y a Salenkov (si le marcas con la mira, aparece como "General"). Graba la partida, 
selecciona la pistola con silenciador, dispara a Salenkov en la cabeza £3 y agá- 
chate. Tienes que eliminarle de un solo disparo, porque en cuanto saques el arma, 
todos los soldados comenzarán a dispararte. Después, vas a tener que acabar con 
todos los soldados de la base: todos los de la plaza y los de la zona del camión. Te 
recomendamos que, primero, elimines a los que puedas de la plaza desde el piso 
bajo del edificio. Ánimo, si usas botiquines es más fácil de lo que parece. 


n 
Al rh 


Y 3. "ACCESO ENTRE ZONAS 
` "m b! 


A o a 


«== Oficial 6. En la calle, junto a un soldado 


y un prisionero E: 
Oficial 7. En lo alto de la Torre del edifi- 
cio KA. 
Oficial 8. Lo encontrarás en el centro 
de detenciones El. 
Oficial 9. En coche, escoltado por un 
SDK EI. 
Oficial 10. Segundo piso del teatro. 


OBJETIVO PRINCIPAL 2: 


IÓN (250 PUNTOS). 


Ya sólo te queda volver al punto de ex- 
tracción, el mismo en el que comen- 
zaste la misión, lo cual será sólo un pa- 
seo si ya limpiaste la zona. 





B Misión 15 
N SITUACIÓN: 


Una división de tanques controla el 
sector. Mantente oculto, reconoce 

la zona y después acaba con estas 
bestias mecánicas. 


* COMANDOS: 


El Boina Verde 


OBJETIVO PRINCIPAL 1: 
(500 PUNTOS) - 
















Comienzas junto a un Oficial médico, 
al que podrás volver si necesitas cura. 
Tu primer objetivo es liberar a un ofi- 
cial ruso que te aprovisionará de di 

. Se encuentra en las alcantarillas, 
cuya entrada está en la manzana al sur 
del punto de inicio. Es un boquete en el 
suelo Ell. Una vez dentro, busca a los 
soviéticos en la zona central y acaba 
con los soldados que los custodian. 


OBJETIVO PRINCIPAL 2: 


(250 PUNTOS) 


FRANCOTIRADOR |, 





Petrov te dará cargas de dinamita ad- 
hesivas. Coge también el primero de 
tres d secretos, que está 
sobre una mesa EJ. Vuelve al boquete 
por el que has entrado y quédate sobre 
las cajas, mirando hacia arriba para 
ver el exterior. Espera a que pase un ` 
tanque para lanzar la dinamita (pulsan- 
do X), que se le quedará adherida 

Un instante después lo verás explotar. 
Sal de las alcantarillas (mira el punto 
de salida en el mapa). Tu siguiente ob- 
jetivo es el edificio más al noroeste, al- 
rededor del cual se mueve otro tanque. 
Puedes pasar por la entrada principal, 
que da al sur, pero te recomendamos 
que rodees el edificio por la cara oes- 
te, elimines a los soldados que aparez- 
can y entres por una ventana de la ca- 
ra norte El para atacar por sorpresa a 
los soldados que custodian el arsenal. 





Elimínalos y recoge el les. 
Desde el patio y, tras acabar con los 
enemigos, espera a que pase el tanque 
por la calle y dispárale dos cohetes 

3. En este patio hay una entrada a un 
edificio en cuyo segundo piso están, 
además de dos nazis, el segundo € 

) secreto. Ve ahora hacia el este, 

hasta el cementerio. Acaba con los na- 
zis para liberar a los soldados aliados y 
cumplir un Objetivo Secundario (500 
puntos). 


Recuerda que puedes volver a las al- 
cantarillas para que Petrov te dé más 
dinamita, o hasta el Oficial Médico. 
Tu siguiente objetivo es la plaza que 
hay al sur de edificio donde está el 
Médico, y en la que hay un tanque pa- 
rado. Avanza con cuidado, eliminando 
a los soldados de la plaza y a los de la 





trinchera del sur E. Después, coloca 
la dinamita en la parte trasera del tan- 
que y sal corriendo. En la trinchera 
desde donde te disparaban encontra- 
rás un punto en el que repostar muni 
sión (mira el mapa), un par de co 

y en una mesa el ültimo documento. 
(Objetivo secundario: 1000 puntos). 


Asegúrate de llevar dos cartuchos de 
dinamita y dirígete al sur, concreta- 
mente a la zona en la que aparece en 
el mapa el tanque Tiger, para activar 
un objetivo secundario: verás que un 
Tiger irrumpe acompañado de una 
guarnición de soldados. Acribilla pri- 
mero a los soldados y luego acércate 
al tanque por detrás para colocarle 
dos cartuchos de dinamita y destruirlo 
(250 puntos) EA. Otro objetivo secun- 
dario es destruir la defensa antitanque 
al sur de la ciudad, pero es muy impor- 
tante que antes acabes con el último 
Panzer, que está empotrado en un edi- 
ficio. Simplemente, acércate por de- 
trás y coloca dinamita. 


OBJETIVO PRINCIPAL 3: 
(250 PUNTOS) 

Con el último tanque ya destruido, cén- 
trate en el último objetivo secundario 

antes de ir al punto de extracción: des- 
truir la defensa antitanque. Está rodea- 
da de nazis, así que avanza con cuida- 
do eliminándolos El. Dos cartuchos de 
dinamita harán estallar el cañón anti- 


tanque. 
(Objetivo Secundario: 250 puntos). 


Ya sólo te queda volver al punto de ex- 
tracción, que es el mismo punto en el 
que iniciaste la misión, junto al Oficial 
Médico. Y que te cure un poco... 





| MUNICIÓN 


E 
effe PUNTO DE INICIO (x, OBJETIVOS 


<> DOCUMENTOS SECRETOS (A) TIGER (6) ANTITANQUE 
(€) CEMENTERIO 


BB Misión 14 









y SITUACIÓN: 


Los nazis están desesperados y una 
derrota en Stalingrado les dará el 
golpe de gracia. 


N COMANDOS: 


El Boina Verde y el Francotirador 


CONDICIÓN PRIMARIA 1: 
(500 PUNTOS). 
CONDICIÓN PRIMARIA 2: 
(500 PUNTOS). 
d PRIMARIO 1: 
A EL 0 (250 PUNTOS) 








Nada más comenzar, avanza con el Boi- 
na Verde hasta el Oficial Médico para 
avituallarte de botiquines. Inmediata- 
mente pasa al Francotirador, pues los 
nazis están a punto de comenzar el asal- 
to. Llegarán desde el sur, así que no ne- 
cesitas más que al Francotirador aposta- 
do en su posición inicial para frenarlos 

. Intenta hacer realidad tu lema ("una 
bala, un muerto") y los nazis comenzarán 
la retirada. Aprovecha los segundos de 
tranquilidad para bajar con el Francotira- 
dor a repostar j en las caja del 
piso de abajo y para que el oficial médico 
te dé q , y vuelve rápidamente a 
la misma ventana. 


En el segundo asalto las cosas comien- 
zan a complicarse. Las tropas nazis co- 
rren guiadas por suboficiales: con el Fran- 
cotirador, vigila constantemente el fondo 
de la calle y, mientras vas eliminando sol- 
dados, estate muy atento a la aparición 
de los suboficiales. Mira el mapa de vez 


FRANCOTIMBACOA 


BOINA VERDE 


en cuando, porque su posición se verá 
marcada con un estrella E En cuanto los 
detectes, céntrate en eliminarlos, porque 
si les da tiempo a esconderse en una zo- 
na de difícil acceso vas a tener que ir a 
buscarles con el Boina Verde, y eso es 
casi sinónimo de suicidio. 


Tras acabar con el segundo oficial, pa- 
sa al Boina Verde ya que los nazis han 
empezado a atacar por los flancos. Ve 
rápidamente a este y oeste y elimina a 
los soldados que veas a toda velocidad 

. Inmediatamente, pasa al Francoti- 
rador y espera a que aparezca el ter- 
cer oficial para eliminarle. 


FRANCOTIRADOR 





OBJETIVO PRIMARIO 2: 
(500 PUNTOS). 


Ahora llegan soldados por todos los 
flancos y, para colmo, aparecen tres 
francotiradores (mira su posición en el 
mapa). Con el Francotirador, reposta 

y botiquines en la habitación 
a la zavierda de la sala desde la que 
disparas. Con el Boina Verde te toca 
defender todos los flancos El y curar a 
los soldados rusos heridos. Ya s 
que puedes avituallarte de mu y 

cuando necesites. 





En unos instantes, un SDK bajará por el 
sur: tu prioridad debe ser eliminar a su 
conductor con el Francotirador E. 
(Objetivo secundario: 500 puntos). 


Después céntrate en acabar con todos 
los nazis que veas para impedir que 
entren en el edificio, y acaba con los 
francotiradores que queden vivos E 
(Objetivo secundario: 500 puntos). 


La afluencia de nazis será menor, pero 
por el oeste aparecerá un Panzer, que 
se quedará apostado defendiendo la 
posición con su ametralladora. Des- 
pués le seguirán tres zapadores, que 


- 
FRANCOTIRADOR 
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aparecerán de uno en uno e intentarán 
poner cargas en un lateral de la biblio- 
teca. Saca al Francotirador al exterior 


Jl. Con el Boina Verde avanza al 
oeste, eliminando a los nazis que 
encuentres. Si miras el mapa, ve- 
rás al zapador marcado con una 
estrella: corre al lateral izquierdo 
del calle, protegido de la ametra- 
lladora del tanque tras los escom- 
bros, y acaba con el primer zapador 

. Espera a que vayan apareciendo 
los otros dos para eliminarlos y, mien- 
tras tanto, cubre los otros flancos con 
el Francotirador y su pistola EJ. Tras 
acabar con los tres zapadores y 


aguantar un poco, el ejército ruso acu- 
dirá en tu ayuda y habrás cumplido tus 
objetivos: habrás protegido a los solda- 
dos rusos e impedido que los nazis to- 
men el edificio. La batalla se ha decan- 
tado del bando aliado 


Bolina Verde: ¿Sabe qué? Me vendrian bien unas vacaciones 





p" . 


Vocem i Archivalas en las 
axel springer m Cajas de tus juegos! 





Este suplemento se regala conjunta e inseparablemente con PlayManía N° 90 
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